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de lunes a viernes 


TOP GAMES se compone de 15 
] para PC y CD ROM, d 

ículos de aparición quin- 

pueden 

encuadernarse con las tapas 


que saldrán a la venta junto al 
fascículo 15. 


na casa: Derceto, llena de 
pasadizos secretos y en la que 

por las noches pueden oírse 

un sinnúmero de ruidos, lo 

que la ha valido el 

sobrenombre de "la casa 
maldita". Una leyenda: se 

cuenta que tiempo atrás ocurrieron en 
ella espeluznantes sucesos. Un 
misterio: el suicidio de su anterior 
propietario y las extrañas 


circunstancias que rodearon su muerte. 


Trata de desvelar los misterios de 
Derceto, adéntrate en ella, pasa una 
noche recorriendo sus habitaciones y 
cámaras ocultas, descubre el secreto 
y sal... si puedes. 


a 


on 


Ad 


el menú principal de instalación. Blige la Acto seguido deberás repetir la : 
opción "F3. INSTALACIÓN EN EL ción para el otro objeto que hay en la 


¿PAQUI rOS.M: ÍNIMOS. 
502862 -GMHZ.. 


Tarjeta de so mido. 


IN 


: REQUISITOS MÍNIMOS -. . s 


Procesador 80286 de 11 MHz. 3 
2Mb de RAM (memoria? qe 560Kb). 


ores.. a 


A con 256 ; Ps 


> duro. 


-80386 o se 


¡menos 4M 
ote de papas 


¡HA PANTALLA DE 
E ACCIONES E 
INVENTARIO 


5] ara que el protagonista realice 
Ñ cualquier acción debes seleccionar- 


la en el menú de acciones. Acce- 
des ise menú pulsando la tecla ENTER 
ola durante el juego. 
La pantalla de este menú se divide en 
[tres ventanas. En la superior hay una lista 
y de los objetos que el personaje lleva con- 
5 sigo. En la ventana inferior izquierda po- 
5 dremos ver el objeto en cuestión y, si ese 
objeto es de duración limitada (linternas, 
armas de fuego, etcétera) veremos a su 
lado un contador. En la ventana inferior 
derecha está la lista de acciones que se 
¡pueden hacer con cada uno de los objetos 
que llevamos. 
> Para desplazarse entre los objetos del in- 
ventario y entre las posibles acciones aso- 
¡ciadas a cada uno hay que usar las teclas 
- del cursor arriba y abajo. Para seleccionar 
sa Ar un objeto o una acción pulsa ENTER. 


El primer “objeto” siempre será el propio 
protagonista. En la ventana de represen- 
tación del objeto hay un contador con el: 
nivel de vida que queda (aumenta cuando: 
come o bebe y disminuye al luchar). La lis- 
ta de acciones, en este caso, son las ac= 
ciones que nuestro personaje puede reall- 
zar: luchar, abrir/buscar, cerrar, empujar y 
saltar. Para ejecutarlas basta con mante- 
ner pulsada la barra espaciadora. 

Cuando te encuentres un objeto apare- 
cerá una ventana con una representación: 
del objeto y podrás elegir entre cogerlo o 
no. Es recomendable dejar caer los objetos: 
que ya no sean útiles. Para dejar de usar 
un objeto basta con seleccionar una ac- 
ción del personaje o bien de otro objeto. 


a tiempo, evitar que un zom- 
bie entre por la trampilla, co- 
locando el baúl encima de 
ella. Ya más tranquilo te po- 
nes a investigar, y en lo pri- 
¡mero en que te fijas es en la 
lámpara de aceite que hay 
encima de la mesa. Decides 


$ 


abrir el baúl, en donde en- 
cuentras un rifle. Detrás del 
piano que estaba al lado del 
armario ves una nota caída 
en el suelo. Te acercas, la co- 
ges y la lees: es la nota de 
despedida de Jeremy Hart- 
wood. Te fijas ahora en la pe- 
queña librería que hay al la- 
do de la mesa y, al rebuscar 
en ella coges un libro, un 
fragmento del mito del Ve- 
llocino de Oro, que lees antes 
de dejarlo en su sitio. Abres 
el armario y coges una al- 
fombra india, Dando vueltas 
por la estancia ves una pe- 
'queña puerta en la pared a la 
derecha de la ventana. La 
abres y desciendes por unas 
escaleras hasta un pequeño 
almacén, en donde, con una 
lata de aceite que encuentras 
allí, recargas la lámpara. Co- 
mo no debes ir cargado con 


l : El símbolo 6 indica partes del juego de gran dificultad 
y es muy recomendable grabar el juego antes de continuar. 


obje- 
tos inúti- 
les, tiras la 
lata de aceite. 
“También coges 
el arco que está 
apoyado contra el es- 
tante. Sales del almacén 
y vas a dar a un pasillo. Te 
diriges hacia la habitación 
que queda a tu izquierda, te- 
niendo cuidado de no pisar 
una zona en la que la madera. 
del entarimado parece estar 
en muy mal estado y a punto 
de romperse. Acabas de en- 
trar y ya te persigue un 20m- 
y cierras la puerta dejándole 
fuera. En la habitación en la 
que estás hay un escritorio, 
en el que encuentras una pe- 
queña llaye. Esa llave abre el 
baúl del otro extremo de la 
habitación, en cuyo interior 
encuentras un viejo sable 2 
punto de romperse. La llave 
ya no te es de ninguna utili- 
dad, así que la tiras. 


Y: Tomas el fusil, abres la 
puerta separándote un poco 
de ella y, cuando está entran- 
do el zombie, le disparas dos 
veces, con lo que cae y se yo- 
latiliza, Entras ahora en la 


] j 
slanoche de Halloween.oda a éadad está fiesta yl pequeña a bo 
Giace Saunders, a sus ocho años, no ha podido resistir la tentación: ' 
de disfrazarse de bruja. Pero Grace tiene un grán problema: se há) E * ] 


perdido, no haté más que deambular por la ciudad y no sabe cómo 

volver. iS 

De pronto un escaparate llama su atención: es una tienda de 

juguetes, y la luz que sale de su interior parece llamarla. Grace 4 , 
llama a la puerta y ésta se abre, dejándola entrar en una tienda 

maravillosa, llena de trenecitos, ositos de peluche, bailarinas, si 

marionetas, payasos... hay incluso un recipiente lleno de 

golosinas, de esos que echas unamoeneda y. te da un montón de 

riquísimas bolas de colores. La niña se fija en una caja de 

sorpresas de la que sale un muñeco bastante feo, con un parche en o 
un ojo. No le gusta demasiado el silencio que hay en la tienda de 
modo que intenta marcharse, pero la puerta ya no se abre. En esé 
momento se oye una carcajada siniestra, procedente del muñeco 
del parche. Ella no lo sabe, pero es Jack in The Dark, el malo dela 
historia, que además de tener amedrantados a todos los muñecos. da 
ha encerrado a Papá Nóel entre rejás. J 

Sólo una bruja podrá liberar a Papá Nóel, así que — O 

todas las esperanzas están puestas enla pequeña ES . 
Grace, en su atuendo y en su imaginación, A ; | 


al forma de interactuar 
similares menús... au 
la historia y el personaje. 

hacer nada especial, 
el CD de Alone in 
, también Jack in the 


Para ejecutarla lo que tien: 
es teclear Jack en un directo! 
el mismo nombre, y que se 
configuración, las op- tro del eS del juego p 
rámetros con los que defecto será C: IFROGAMA 

e Dark serán válidos Al arrancar el jugo apa 

ra. Al igual que en el — tos; inmediatamel mente 


fija en el mostrador, encima del 
cual está la caja registradora, el 
expendedor de golosinas y la ca- 
ja sorpresa de Jack. Piensa que 
quizás detrás haya alguien o al- 
go interesante y se dirige hacia 
allá. Al pasar cerca de la estufa 
encuentra una moneda que hay 
en el suelo, la coge y entra por 
detrás del mostrador. Nueva- 


“mento. No parece que haya na- 
da más, salvo la calabaza que 
mira desde lo alto de la estan- 
tería, pero por si acaso se acerca 
a la papelera y, sorpresa, en- 
cuentra un libro con un aspecto 
estupendo. ¿Por qué habrán ti- 
rado un libro así a la basura? 
Quizás leyéndolo lo averigie. 

El Libro de los Juguetes -así se 
llama el libro- incluye una des- 
cripción de algunos de los ju- 
guetes que hay en la tienda, 
quién los diseñó, para qué se hi- 
cieron... Si va a tener que pasar 
un largo rato en la tienda, será 
mejor conocerlos bien, de modo 
que Grace lee atentamente to- 
das las páginas y además se lleva 
el libro consigo, para poder 
echar un vistazo cuando lo nece- 
site (que será muy amenudo). 

Sale del mostrador y ve que la 
puerta que da a la habitación 
contigua está bloqueda por unos 


¿acidos io der ale 
go de juguetes que marchan al 
ritmo de un tambor... y algo 
también de una mancha de acei- 
te de la bailarina oriental. ¡Aho- 
ra empieza a tener sentido! El li- 
bro contiene clayes valiosas, ya 
que pones en práctica los conse- 
jos que se desprenden (indirecta- 
mente, claro) de él y te libras de 
la bailarina y de los muñecos. A 
la primera la rocías con aceite 
cuando se acerque lo suficiente, 
y 2 los segundos los controlas 
con el tambor. Haces que te si- 
gan y te colocas al lado del baúl 
sin dejar de tocar el tambor. Te 
agradará ver cómo se meten de 
buena gana en el baúl y la tapa 
de éste se cierra, dejándolos den- 
tro. Te has librado de un gusano 
raro, una especie de pulgarcito 
con botas gigantes y un payaso. 


Ahora ya puedes entrar en la 
habitación contigua y recoger 
otros objetos que allí encon- 
trarás: un estuche de maquillaje 
en el suelo, junto a un espejo, y 
un osito de peluche que hay es- 
condido tras unas cajas, al lado 
de la pared. Al fondo de la habi- 
tación está el pobre Papá Núel, 
pero aún no puedes liberarlo. 
Tendrás que recoger algún obje- 
to más y utilizarlo bien. 

Por ejemplo, debes encontrar 
una barrita de caramelo para 
dársela a Jack, que está hecho 
una furia. ¿Pero dónde encontrar 
el caramelo o cómo llegar hasta 
el prisionero, si hay dos guardia- 
nes junto a las rejas? Nueyamen- 
te revisas el libro y te das cuenta 
de que las muñecas que custo- 
dian el calabozo tienen algo en 
común: su coquetería. Usa el es- 


solo. 


POSÓ 
ap ñ 
| 


habitación que tienes enfren- 
te de donde estás ahora. Cie- 
rras la puerta rápidamente 
para evitar que entre otro vi- 
sitante indeseable. Esa habi- 
tación está comunicada con 
Estás curioseando un jarrón 
que hay en la mesilla al lado 
de la cama cuando escuchas 
unos golpes en la ventana. 
Coges el fusil y te pones en- 
frente de la ventana, por la 


tes. Parece que el jarrón con- 
tiene algo, tíralo al suelo. Al 


El símbolo $: indica partes del juego de gran dificultad 
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izquierda. Entras en una ha- 
bitación cerrada en la que en- 
Cuentras un fantasma senta- 
do en el sofá que hay en me- 


que usas las cerillas y la lam- 
para de aceite, dejando la 
lámpara en el suelo para te- 
ner las manos libres. Vas a la 
mesa de madera, en donde 
hay una estatuilla bastante 
fea y muy pesada. La coges, y 
también un libro y unas balas 
que encuentras en la mesita 
cercana a la cama. Sales de la 
habitación, no sin antes ha- 
ber recogido la lámpara del 
suelo. Lees el libro y lo dejas 
caer para ahorrarte peso in- 
necesario. Regresas al pasillo 
de la armadura medieval pe- 
ro no te das cuenta de que es- 
ta vez has pasado demasiado 


cerca de ella, Entonces ves 
con horror cómo empieza a 
moverse sola, blandiendo su 
enorme espada, 


Y Tu primera reacción pa- 
rece ser la más acertada: le ti- 
ras con todas tus fuerzas la 
estatuilla que acabas de con- 
seguir. La armadura se viene 
abajo. Lo único que deja la 
armadura al desaparecer es 
su magnífica espada, asi que 
la coges. Vas hacia las escale- 
ras de bajada que hay a la de- 


vald paaia 
diriges al pasillo de la habita- 
ción oscura. Bsta vez abres la 
primera puerta que ves. En- 
tras y coges un cuaderno que 
hay sobre la chimenea. Lo le- 
es, resultando ser el diario de 
Jeremy Hartwood. 


t), Justo cuando te dispo- 
nias a salir de la habitación se 
te echa encima uno de esos 
rápidamente el fusil y le dis- 
paras dos veces. Vuelves al 
pasillo y abres la segunda 


puerta, Es un cuarto de baño. 
“Ves cómo en la bañera hay 
algo innombrable que se 
mueve. Es un horrible mons- 
truo morado. Coges la espa- 
da de la armadura y rápida- 
mente, antes de darle tiempo 
a aquella criatura a atacarte, 
coges la jarra que hay al lado 
de la bañera y retrocedes has- 


El símbolo Y indica partes del juego de gran dificultad 
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les del baño justo an- 
tes de que te vuelva 
a atacar y, ya a sal- 
vo, abres el boti- 
quin e ingieres el 
contenido del fras- 
co de cristal que 
hay en su interior. " 
Tiras el botiquín y A 
el frasco vacíos. Si- 
gues por el corredor y, dejan- 
do atrás la habitación oscura, 
llegas hasta una puerta. Ésta 
da a un gran pasillo lleno de 
cuadros. El que está al lado 
de la puerta por la que has 
entrado es una representa- 
ción de David Crockett, pero 
parece tan real y tiene una 
mirada tan fiera en sus ojos 
que no puedes evitar que una 
sensación de frío te recorra la 
espalda, así que coges la al- 
fombra india y la colocas en- 
cima del cuadro. Andas un 
poco por el pasillo y en cuan- 
to veas el cuadro del jefe in- 
dio que hay al fondo usás el 
arco para lanzarle una flecha. 
Al tocar la flecha el cuadro 
éste produce un destello y 
queda inerte. Avanzas hasta 
el final del pasillo y entras 
Por la puerta que hay a la de- 


Está muy oscuro así que co- 
ges la linterna y la dejas en el 
suelo junto a ti. Ves aparecer 
por tu derecha un monstruo 
morado que viene hacia ti. 
Corres por el pasillo de la iz- 


quierda, entre librerías. Al fi- 
nal de ese pasillo ves que hay 
un libro que falta en una de 
las estanterías. Colocas el li- 
bro falso y uno de los paneles 
se mueve, dejando libre el 
paso a una habitación secre- 
ta. Entras en ella y coges el 
talismán de encima de la me- 
sa. Buscas en los estantes y 
coges tres dagas y unos libros 
y pergaminos. Al ver el tipo 
de libros que has cogido te 
sitúas encima de la estrella de 
cinco puntas grabada en el 
suelo antes de leerlos. Los le- 
es todos excepto el que está 
en latín, Dejas los libros don- 
de estaban y con la daga de 
hoja curva sales de la habita- 
ción secreta. Cuando encuen- 
tras de muevo el monstruo 
azul le clavas la daga y haces 
que desaparezca. Recoges la 
lámpara y sales, a través de 
las 'puertas cerradas de la bi- 
blioteca, al pasillo de la ar- 
madura. Ahora ya puedes 
dejar las dagas y las flechas 
que te quedan. Bajas por las 
escaleras (a la derecha de la 
habitación del fantasma) y 
entras, por la puerta de la de- 
recha del final de las escale- 
ras, en la cocina. Ves una olla 
con sopa, Al intentar probar- 
la te das cuenta de que es so- 
pa de carne humana. Es re- 
pugnante pero te ha dado 
una idea respecto a los zom- 
bis, así que la coges. Entras 
en la pequeña habitación a la 
derecha de la puerta por 
donde has en- 
trado, en don- 
de coges las 
llaves que es- 
tan colgadas de 
la pared y una 
caja de galletas, 


que te comes. Sales y te diri- 
ges hacia la pequeña puerta 
del fondo de la cocina. Aca- 
bas de entrar y aparece un 
zombie. Ántes de que se te 
acerque demasiado usas la es- 
pada para acabar con él. 


La habitación es realmente 
una carbonera. Buscas entre 
el carbón y encuentras una 
caja de zapatos con una pis- 
tola en su interior. Te guar- 
das la pistola y tiras la caja. 
En un rincón hay una lata de 
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lo que ya no te sirve y sales 
de allí a través de la puerta 
que está al lado de la carbo- 
nera, Al entrar se cierran las 
puertas y ves la situación: 
estás en el comedor y hay 
cinco zombies sentados y 
adormilados allí. Antes de 
que ninguno de ellos se des- 
pierte colocas la olla de la so- 
pa encima de la mesa y te en- 
cargas de los zombies usando 
tu espada. Te diriges a la pe- 
queña habitación de fumado- 
res que hay hacia el centro 
del comedor y allí vacías el 
agua de la jarra sobre el ceni- 
cero antes de que el humo te 
ahoge. Coges el mechero de 
encima de la mesa y buscas 
en los cajones cerca de la ven- 
tana y coges un libro. No co- 
ges el disco. Usando la llaye 
dorada abres la puerta cerra= 
da del fondo de la habitación. 
Entras y ves unas estanterías. 
Buscas allí y encuentras un 
libro y un disco. Sales de la 
habitación y de la sala de fu- 
madores por las dobles puer- 
tas cerradas. 


+ Atraviesas el pasillo y 
abres las puertas que tienes 
frente a ti. El fantasma de un 
viejo pirata se dirige hacia ti 
blandiendo una espada. Le 
haces frente con la tuya y 
cuando acabas con él, coges 
las llaves que ha dejado caer. 


Coges y lees el libro que está 
cerca de los cuadros hay en el 
suelo. Abres la puerta del 
fondo del pasillo y entras en 
la sala de baile. Unos fantas- 
mas esperan oír algo de mú- 
sica. Usas el gramófono y el 
viejo disco (la "Danza de la 
Muerte" de Saint-Saen) y los 
fantasmas empiezan a bailar. 
Con mucho cuidado de no 
tocarlos coges la llave que 
hay encima del mantel de la 
mesita y sales por donde has 
venido. Vuelves al estudio de 
Jeremy, donde cogiste el dis- 
co, y al recordar el escudo 
con el sable se te ocurre una 
idea. Intentas empujarlo y no 
'ocurre nada pero has notado 
que se trata de algún tipo de 
"mecanismo oculto. Colocas el 
viejo sable sobre el escudo y 
la cama se mueve y deja ver 
unas escaleras descendentes. 


1% Al llegar abajo ves que 
hay un puente de madera so- 
bre un precipicio. Los traye- 
saños tienen muy mal aspec- 
to así que decides tomar ca- 
rrerilla y saltar (también pue- 
des pasar corriendo). Bfecti- 
vamente, el travesaño no 
aguanta y cae. Afortunada- 
mente eres rápido de reflejos 
y consigues saltar a tiempo. 
Un par de saltos y estás en la 
otra parte del puente. 
Ahora ayanzas por un ex- 
traño túnel excavado en la 
tierra. De repente, al salir a 


y esta vez tomas el camino de 
la izquierda, donde estaba el 
gusano, que ahora ha queda- 
do libre. 


% Has ido a dar a una es- 
pecie de ensenada subterrá- 
nea. Al lado de la pared hay 
un muelle de madera. Con 
cuidado de no caer al agua lo 
recorres, dejando a tu iz- 
quierda la pared. Ves que un 
monstruo surgido del agua te 
persigue. Sigues por el cami- 
no y, después de saltar sobre 
un tramo de muelle que pa- 
rece en mal estado, llegas al 
final del muelle. Encima hay 
una salida, a la que llegas es- 
calando. Y Entras en un pa- 
sillo de piedra y otra criatura 
te hace frente. Peleas con ella 
y, cuando desaparece, sigues 
tu camino hacia el final del 
túnel que se abre a tu dere- 
cha. Vas a dar a un profundo 
foso lleno de agua, con unas 


la izquierda y llegas a una cá- 
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mara excavada en donde hay 
un agujero en el suelo. Apa- 


e 
vide vas a la izquierda. Así 
llegas a otra ensenada sub- 
terránea, mucho más amplia 
y con unos puentes de made- 
ra que llegan hasta el otro ex- 
tremo. Tomando siempre el 
camino a la derecha de los sa- 
bles y a la izquierda de las ca- 
layeras consigues llegar hasta 
el otro extremo, en donde ves 
un gran cofre. Usando la lla- 
ve que cogiste del salón de 
baile lo abres. En su interior 
hay una gema y un libro. 


Y: Empujas la enorme roca 
que hay detrás del cofre y 
descubres un túnel. Te metes 
en 'él y, dejando atrás una 


das un gran salto. Caes al 
agua y del árbol empiezan a 
surgir unas bolas de fuego 
que vienen hacia ti. Esqui- 
vando la bolas de fuego y a 
los monstruos del agua con- 

sigues llegar hasta el altar a 
ena dean DEE 
la criatura diabólica que 
ansía adueñarse de tu cuerpo 


El símbolo $ indica partes del juego de gran dificultad 
y es muy recomendable grabar el juego antes de continuar. 


para poder así renacer. Dejas 
el amuleto mágico encima de 
la losa y las bolas de fuego 
cesan. Coges el garfio de me- 
tal que hay encima de ella y, 


empieza a moverse, como si 
se tratara de un terremoto. 
Te das la vuelta y avanzas 
por el agua en dirección a la 
piedra que estaba a la iz- 
quierda de la entrada a la ca- 
verna, esquivando las rocas 
que caen del techo de la ca- 
yerna. Subes hasta una puer- 
ta de piedra, que está cerra- 
da, y la abres usando el gar- 
fio. Sales de allí por la iz- 
quierda y te diriges hacia el 
laberinto. Usando el garfio 
de nuevo abres la puerta que 
hay a tu derecha y sales. A tu 


metes por él y vas a dar a la 
bodega de la casa. Subes por 
las escaleras y apareces en el 
primer piso. Te diriges hacia 
las puertas principales 
y ya estás fuera. 3 


PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta linea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
ferior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
lineas DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT386 o superiorcom- 
pruebe si existen estas lineas: DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UME. Este controlador permite emular memo- 
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correcto. Si no necesita memo- 
ria expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiría en LH KEYB SP,,CADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la línea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las líneas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
AACONFIG.SYS y EDIT AMAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la línea 3* por: 
DEVICE=CADOS1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6? línea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOSADBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la línea 3* no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT SPSG 

PATH CADOS;CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP,,CADOSIKEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSEAMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la linea 5* o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre, Igualmente la línea 4* puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que 'si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM, 


A veces tendrás que hacer 
uso de un rifle, así que 
asegúrate que esté cargado... 


Todos los objetos que usarás 
están completamente 
animados y proyectados en 
3D en tiempo real. 


'No puedes escapar al horror. 


Toda la acción se puede contemplar 
a través de varias cámaras en 
diferentes ángulos de cada 
habitación. 
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Desde lo más profundo y en lo más 
recóndito de las catacumbas. 
resuenan los tortuosos lamentos a 
través de los pasadizos superiores. 


INFOGRAMES 1992 
Pantallas en PC VGA 


Alone in the Dark 


La aterradora investigación del detective Edward Carnby 


Una situación algo delicada. 


Con una cuerda al cuello, el pintor 
Jeremy Hartwood exhaló su último 
suspiro. ¿Estaba agotado”? ¿Acaso fue 
un colapso nervioso? ¿O fue un 
suicidio para escapar de la diabólica 
presencia que flotaba en Derceto, su 
mansión? 


Nada acogedora, y arrogante, Derceto 
es ahora una mansión vacía, evitada 
por cualquiera en su sano juicio. Sin 
embargo hay algo que te obliga a 
explorar sus profundidades y a 
descubrir sus secretos... 


¡Arriésgate! Derceto no es una casa de 

campo, y tú no estás de vacaciones en 

ella. Entrar en la mansión es lo más 
á salir puede ser un infierno! 

Juego e Instrucciones en castellano 


en un siniestro paraje. 


Sin la lámpara, la sombra de Derceto 
le cubrirá para siempre. 


Prepárate, espada en mano, para una 
búsqueda en la carbonera. Puede 
que halles más de lo que buscas... 


Para descubrir el secreto de la casa 
tendrás que resolver varios 
misterios. 


